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Friedrich W. Hesse 
 
Eine kognitionspsychologische Analyse aktiven  
Lernens mit Neuen Medien 
 
 
Wissensvermittlung mittels des Computers findet inzwischen in nahezu allen 
Bereichen des Lehrens und Lernens statt: in den Schulen, den Hochschulen wie 
auch in der beruflichen und privaten Weiterbildung. Die sich durch den Einsatz 
von E-Learning-Lösungen eröffnenden Möglichkeiten bergen jedoch auch neue 
Herausforderungen – nicht automatisch bedeutet „Neues Lernen“ auch „besseres 
Lernen“. So kann der Einsatz Neuer Medien im Lehr-Lern-Kontext sehr wohl eine 
neue Lernkultur hervorbringen – jedoch nur dann, wenn die Potenziale der Neuen 
Medien gezielt herausgearbeitet werden und man diese Medien nur dann einsetzt, 
wenn sie im Vergleich zu herkömmlichen Unterrichtsmethoden einen echten 
Mehrwert versprechen.  
 Lernen mit Neuen Medien findet in einer sozio-technischen Umgebung statt, 
die bestimmt wird durch die Technologie, durch die Art und Weise, wie sie für 
eine Lernumgebung gestaltet wird (Design), durch die Eigenschaften und Voraus-
setzungen des Lerners und natürlich durch den zu lernenden Inhalt. Obwohl der 
Inhalt selbstverständlich entscheidend ist für die Möglichkeiten des Lernens, 
sollen die folgenden Betrachtungen insbesondere auf die drei anderen Einfluss-
dimensionen bezogen werden (siehe Abbildung 1). 
 
 
 
Abb. 1:  Einflussdimensionen 
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Eine entscheidende Komponente sind dabei die Eigenschaften und Voraus-
setzungen des Lerners. Umfang und Geschwindigkeit der Informationsaufnahme 
sind beim Menschen relativ festgelegt; sie haben sich über die letzten Jahr-
hunderte nicht wesentlich verändert und werden auch in Zukunft kaum variieren. 
Dass mehr Informationen weltweit generiert werden und verfügbar sind, ändert 
damit nicht den Umfang des individuell erwerbbaren Wissens; Lernen kann nicht 
beliebig beschleunigt und massiert werden. Man weiß jedoch einiges darüber, wie 
z.B. Informationen besser dargestellt und sequenziert werden können, um leichter 
verständlich zu sein. Man weiß, wie Motivation und Handlungskontrolle aus-
geprägt sein sollten, um Lernen zu begünstigen, und man weiß, wie eine positive 
Einstellung des Lerners 	
	s er die Aufgabe als „machbar“, 
als verstehbar einschätzt 	Technologie, 
die die Neuen Medien ausmacht, kann dazu eingesetzt werden, auf diese Voraus-
setzungen des Lernenden adäquat zu reagieren. Selbstverständlich kann nun nicht 
bereits eine möglichst hoch technische Umgebung als günstig angesehen werden. 
Entscheidend ist, wie diese Technik für die konkrete Gestaltung der Lern-
umgebung eingesetzt wird und wie die darin enthaltenen Potenziale nutzbar ge-
macht werden.  
 Zunächst aber stellt sich die Frage, worin diese Potenziale bestehen. Zur 
Unterstützung des Lernens kann von folgenden spezifischen Potenzialen der 
Neuen Medien ausgegangen werden (Hesse & Friedrich, 2001; Hesse, Garsoffky 
& Hron, 2002): 
• Computerunterstützung kann dazu dienen, ein höheres Maß an Individualität 
und ein besseres Feedback zu erreichen. Dies sind zentrale Einflussgrößen für 
besseres Lernen. So wird Eigenaktivität und ein konstruktives, selbstbe-
stimmtes Vorgehen unterstützt.  
• Vernetzte Computer können genutzt werden, um in höherem Maße soziale 
Informationen verfügbar zu machen und damit bestimmte Formen von Koope-
ration und Wissensaustausch zu unterstützen. Ein ergänzender Effekt resultiert 
aus dem Zugriff auf große Wissensbestände, wie sie in Datenbanken ge-
speichert sind.  
• Mit den neuesten Generationen von Computern ermöglichen qualitativ hoch-
wertige Benutzeroberflächen mehr als jemals zuvor, Gegenstände und Sach-
verhalte realistisch und authentisch zu visualisieren. Das Spektrum reicht dabei 
von statischen über animierte Visualisierungen bis hin zu virtuellen Realitäten. 
Das Lernen wird hier durch die größere Anschaulichkeit oder die Aufmerk-
samkeitssteuerung unterstützt. Mit virtuellen Realitäten können sogar moti-
vationsförderliche Effekte erzielt werden, die sich aus dem Gefühl ergeben, in 
eine (virtuelle) Umgebung eingetaucht zu sein, als sei sie nahezu real. 
 
Möchte man diese Potenziale wirklich fruchtbar machen, muss man sowohl das 
Lernen als auch die Nutzung der Technologie aus der richtigen Perspektive be-
trachten. So darf Lernen nicht reduziert werden auf reines Faktenlernen und den 
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Erwerb dekontextualisierten Wissens, das lediglich der individuellen Informa-
tionsaufnahme dient. Vielmehr muss Lernen aus Aktivitäten bestehen, die ein 
konstruktives Vorgehen zum Aufbau integrierten Wissens erlauben. Es sollte mit 
Bezug zu authentisch verankerten Situationen ein verständnisbasiertes Lernen 
unterstützt werden. Bestandteil solcher Lernszenarien sollte zudem die Möglich-
keit zum selbstbestimmten, aber auch kooperativ organisierten Wissenserwerb 
sein. Damit ist die Forderung nach einer neuen Lernkultur verbunden, wie sie auch 
ohne die Neuen Medien sinnvoll ist, die aber durch die zuvor aufgezeigten 
Potenziale der Neuen Medien eine deutlich erhöhte Chance erhält.  
 Auf der technologischen Seite impliziert diese Sicht eine Abkehr von 
computerbasierten „Drill and Practice“-Programmen, Multimedia-Lehrbüchern 
oder gar so genannten „intelligenten Tutor-Systemen“, in denen eine intelligente 
Lernerführung zumeist nicht gelingt. Vielmehr muss sich die Technologie hin-
wenden zu einer Unterstützung des (inter)aktiven, Rückmeldung nutzenden, kon-
struktiven und kooperativen Lernens. Dafür ist die vorhandene Technologie sehr 
gut geeignet: Ihr Einsatz kann Interaktivität erforderlich machen, durch Anima-
tionen die Aufmerksamkeit gezielt lenken, mit Simulationen ein exploratives 
Handeln zulassen, mit Hypermedien zum selbstorganisierten Vorgehen motivieren 
und durch webbasierte Kooperationsangebote zum Wissensaustausch anregen. 
Dabei sind mit der Weiterentwicklung der Technologie die Möglichkeiten zur 
Unterstützung neuer Formen des Lernens auch zukünftig noch offen. Die derzeit 
ersten Ansätze zur Motivationssteigerung durch das Gefühl, in höherem Maße in 
einer bestimmten Umgebung zu sein, wie es durch den Einsatz virtueller 
Realitäten möglich ist, soll dafür nur ein erster Hinweis sein.  
 Diese optimistisch klingenden Perspektiven könnten nun zu der Annahme ver-
leiten, mit einem positiven Lernergebnis sei automatisch zu rechnen, sobald eine 
Lernumgebung konstruktive, authentische, kooperative und selbstbestimmte 
Lerneraktivitäten adressiere. Diese Annahme muss jedoch zumindest in Hinblick 
auf zwei kritische Schnittstellen relativiert werden (siehe Abbildung 2).  
 
 
Abb. 2:  Kritische Schnittstellen 
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Die erste Schnittstelle befindet sich zwischen Lernumgebung und Nutzer: So 
nimmt der Lerner keineswegs automatisch die angebotenen Aktivitäten auf – z.B. 
führt das Bereitstellen einer Kooperationsmöglichkeit allein noch nicht zu einer 
gewinnbringenden Kooperation, und nur weil selbstbestimmtes Verhalten an-
geregt und gefördert wird, muss es keineswegs auch gezeigt werden. Genauso 
kritisch sollte auch die Schnittstelle zwischen Lerner und Lernergebnis gesehen 
werden. Selbst wenn es gelingt, die oben beschriebenen konstruktiven, authen-
tischen, kooperativen und/oder selbstbestimmten Lerneraktivitäten auszulösen, ist 
damit nicht gewährleistet, dass effektives Lernen resultiert und positive Lern-
ergebnisse zu verzeichnen sind. Es besteht gar die Gefahr, negative Lernergeb-
nisse zu erhalten.  
 Nach den vorausgegangenen Potenzialbeschreibungen mag diese Skepsis ver-
wundern. Sie ist jedoch dann berechtigt, wenn aus der Potenzialanalyse lediglich 
Empfehlungen resultieren, die zuvor genannten Lerneraktivitäten zu unterstützen, 
ohne an dieser Stelle sehr viel konkreter zu werden. So müssen mit Bezug auf 
beide kritischen Schnittstellen spezifische Analysen durchgeführt werden, um 
herauszufinden,  
• unter welchen Bedingungen und bei welchen Voraussetzungen die gewünsch-
ten Lerneraktivitäten überhaupt ausgeführt werden und 
• unter welchen Bedingungen zu erwarten ist, dass diese Lerneraktivitäten wirk-
lich zu effektivem Lernen führen (siehe Abbildung 3).  
 
 
Abb. 3:  Spezifischere theoretische Analysen 
Daraus resultieren im günstigen Fall Empfehlungen, die diese Bedingungen und 
Voraussetzungen enthalten und sicherlich spezifischer sind als der Hinweis, man 
erhielte bereits positive Lernergebnisse, wenn SchülerInnen z.B. aktiver werden. 
An dieser Stelle gilt es, aus psychologisch-pädagogischer Perspektive ein be-
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stimmtes Selbstverständnis deutlich zu machen. Die Komplexität des hier 
beobachteten sozio-technischen Lernarrangements sowie die Komplexität und 
Individualität menschlicher Lernvorgänge lassen es nicht zu, auf der Basis von 
z.B. „zehn didaktischen Geboten“ brauchbare Empfehlungen zu formulieren. Sieht 
man beispielsweise im Vergleich die Arbeit eines Arztes, so wird auch niemand 
erwarten, dass einfache Regeln sein Handeln bestimmen können – medizinische 
Diagnosen und Therapievorschläge können nur auf dem ärztlichen Wissen über 
die differenzierten Wirkmechanismen des menschlichen Körpers beruhen. 
Gleiches gilt für viele andere Bereiche. Keine Straßen- oder Eisenbahnbrücke 
könnte gebaut werden, wenn sich die daran beteiligten Ingenieure nicht bestens 
auskennen würden mit dem hoch differenzierten Zusammenspiel von z.B. Funk-
tion und Statik. Ebenso wird differenzierte psychologisch-pädagogische Expertise 
benötigt, um einen solch komplizierten Sachverhalt wie neue Formen des Lehrens 
und Lernens durch Neue Medien adäquat und erfolgreich behandeln zu können.  
 Die hier geforderte differenzierte Expertise kann selbstverständlich nicht im 
Rahmen dieses Artikels vermittelt werden. In diesem Beitrag soll aber an drei Bei-
spielen aus der Forschungsarbeit meines Instituts aufgezeigt werden, welche Dif-
ferenzierungsaspekte eines jeweiligen Lehr-Lernkonzepts von besonderer Bedeu-
tung sind.  
 
Beispiel 1: Aktives Integrieren 
Ausgehend von der These, dass es nicht ausreichend ist, lediglich aktives Lernen 
zu unterstützen, liegt bei diesem Beispiel der Schwerpunkt darauf, die kognitive 
Belastung des Lernenden in einer Lernsituation sorgfältig zu analysieren. Ziel ist, 
das Lernarrangement von unnötigen Anforderungen zu befreien und die damit frei 
gewordene Kapazität des Lernenden gezielt zu nutzen, um eine interaktive Ver-
knüpfung der Inhalte zu etablieren. Für den Experten in diesem Bereich sei der 
Hinweis erlaubt, dass es hier um den sinnvollen Einsatz der im Rahmen der 
Cognitive Load Theory postulierten „Germane Cognitive Load“-Komponente 
geht. Bodemer und Plötzner haben in einer Statistik-Lernumgebung einzelne Kon-
zepte durch multiple und dynamisch-interaktive Repräsentationen dargestellt 
(Bodemer, Plötzner, Feuerlein & Spada, in press).  
 
Abbildung 4 zeigt einen Screenshot der Lerneinheit zur Ermittlung des arith-
metischen Mittels durch die Methode der kleinsten Quadrate. Hier wurde gezielt 
die Eigenaktivität des Lernenden dadurch gefördert, dass er selbst die Bezeich-
nungen einzelner Komponenten in die Darstellung einfügen muss (in Abbildung 4 
wird die Bezeichnung „Individuelles Fehlerquadrat“ mit der Maus auf die Ab-
bildung zubewegt). Diese Methode bezeichnen die Autoren als aktives Integrie-
ren. Die erwünschte vertiefte Verarbeitung wird unterstützt, indem der Lernende 
im Anschluss an die Bearbeitung der Aufgabe ein Feedback erhält, welche Be-
zeichnungen korrekt zugeordnet wurden.  
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Abb. 4: Aktives Integrieren 
 
Beispiel 2: Hypervideo 
Die fortgeschrittenen technischen Entwicklungen erlauben es heute, Videos so zu 
gestalten, dass an beliebigen Stellen des Films Markierungen angebracht werden 
können, von denen aus Verzweigungen zu weiteren Informationen (Filmen, 
Bildern, Grafiken, Texten usw.) möglich sind. Diese Verzweigungen sind vom 
Betrachter selbst aufrufbar. In Anlehnung an den Begriff „Hypertext“ wird bei 
dieser Verbindung von Filmen und weiteren Informationen in Form eines inter-
aktiven Videos von Hypervideo gesprochen.  
 
Abbildung 5 zeigt einen Ausschnitt aus dem von Zahn (2003) verwendeten 
Hypervideo zum Thema „Ökosystem See“. Interessant für die Argumentation in 
diesem Artikel ist das Zusammenspiel von Nutzungsgewohnheiten. Während der 
Film ein Medium ist, das eher passiv rezipiert wird, lässt sich ein Hypertext nur 
über aktive Interaktion erschließen. Hier gilt es also, die zunächst passive Haltung 
eines Filmbetrachters in eine aktive, explorative Erarbeitung des dargestellten 
Sachverhalts zu überführen.  
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Abb. 5: Hypervideo 
 
Beispiel 3: Kooperatives Argumentieren 
Als letztes Beispiel soll das kooperative Lernen angesprochen werden. Bereits zu-
vor wurde argumentiert, dass das Angebot zur Kooperation nicht ausreicht, um 
kooperatives Lernen zu gewährleisten. Dieses Beispiel beschreibt den Spezialfall 
des kooperativen Argumentierens. Unabhängig von der Nutzung computer-
basierter Arrangements ist hier bereits problematisch, dass bei dieser Form des 
Wissensaustauschs die Argumentation zumeist unvollständig ausfällt; beispiels-
weise werden in den meisten Fällen keine Begründungen für aufgestellte 
Behauptungen gegeben. Hinzu kommt, dass die Argumentationssequenzen sehr 
häufig in einer falschen Reihenfolge ablaufen und auch auf diese Weise zu sub-
optimalen Ergebnissen führen. Inhaltlich wird in diesem Beispiel Bezug genom-
men auf kooperatives Argumentieren im naturwissenschaftlichen Unterricht, un-
terstützt durch eine an der Universität Berkeley entwickelte Lernumgebung.  
Abbildung 6 zeigt einen Screenshot der von Kollar angepassten deutschen 
Version (Kollar, Fischer & Hesse, 2003). Thema dieser Lerneinheit ist die Frage 
nach der Ursache bestimmter Missbildungen bei Fröschen. Die Neuen Medien 
unterstützen das Lernen in mehrfacher Hinsicht: In dieser Situation erhalten die 
beteiligten Personen nicht nur – wie aus der Abbildung deutlich wird – Informa-
tionen über den Computer, sie werden auch zusätzlich durch die technische Um-
setzung „gezwungen“, in einer festgelegten Folge von Schritten ihre Argumente, 
Gegenargumente und schließlich ihre gemeinsame argumentative Position zu erar- 
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Abb. 6: Kooperatives Argumentieren 
beiten und dabei jeweils Behauptungen und deren Begründungen darzulegen. Da 
in diesem Fall der rechnerseitige Prozess nicht fortgesetzt wird, wenn die Lernen-
den die aus diesen Argumentationsregeln erwachsenen Anforderungen nicht 
erfüllen, liegt hier eine starke Kontrolle durch den Rechner vor („Floor Control“).  
 Sicherlich konnten die Beispiele in diesem Rahmen nicht genügend vertieft 
werden, um die zuvor postulierte psychologisch-pädagogische Expertise in allen 
Details zu verdeutlichen. Sie können aber dazu dienen, aufzuzeigen, dass zur 
Unterstützung des Lernens mit Neuen Medien in jedem Einzelfall differenzierte 
Analysen der Lernsituation mit Bezug auf das Lernziel erforderlich sind und erst 
dadurch differenzierte Konzepte möglich werden. Einfache Rezepte würden hier 
nicht weiterhelfen. 
 Zum Abschluss dieser Analysen darf aber auch nicht verschwiegen werden, 
dass Art und Umfang aktiven Lernens mit Neuen Medien – wie es im Titel dieser 
Arbeit angesprochen wird – in hohem Maße von subjektiven Konzepten der 
Lernenden abhängig ist. In Abhängigkeit davon, ob Lernende glauben, dass es 
sich um isolierte oder vernetzte Informationen handelt, dass sie autorisiert sind 
oder nicht und dass der bevorstehende Lernprozess aufwändig ist oder nicht, 
resultieren unterschiedliche Lernprozesse und damit unterschiedliche Resultate. 
Schon allein die Einstellung zum Computer und damit zu seiner Nutzung beim 
Lernen kann entscheidend sein. Auch wenn spezifische Analysen zu computer-
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basierten Lernumgebungen fehlen, kann man Hinweise aus benachbarten Be-
reichen zur Grundlage machen. So konnte dort beispielsweise gezeigt werden, 
dass die generelle Einstellung zum Computer im Zusammenspiel mit anderen 
subjektiven Voreinstellungen Vorhersagen über Häufigkeit und Intensität der 
Computernutzung erlaubt (Al-Gahtani & King, 1999). 
 Die Kognitionspsychologie benutzt in diesem Zusammenhang auch das Kon-
zept des „mentalen Modells“, um sich auf die subjektive Repräsentation der 
Realität zu beziehen, die als Grundlage für das Verstehen spezifischer Phänomene 
dient (Gentner & Stevens, 1983); nach Johnson-Laird (1983) macht es die Basis-
struktur von Kognition und Lernen aus. Dabei ist unerheblich, ob diese sub-
jektiven Repräsentationen richtig oder falsch sind. Solange sie von den Lernenden 
subjektiv für brauchbar gehalten werden, sind sie ausschlaggebend. Um also die 
richtigen Aktivitäten und damit die gewünschten Ergebnisse beim Lernen mit 
Neuen Medien zu erzielen, sind die subjektiven Vorstellungen von Lernenden 
ebenso einzubeziehen wie andere kognitionspsychologische Detailbetrachtungen. 
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